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ABSTRAK 
 
Fenomena kecintaan sorang artis gambar terhadap karakter ciptaannya 
sendiri, atau yang bias disebut “original character”, merupakan hal yang cukup 
umum dikalangan banyak artis gambar. Fenomena ini memunculkan ide untuk 
menciptakan film animasi dengan tema percintaan yang dapat menunjukkan 
fenomena tersebut. Untuk menunjukkan fenomena tersebut maka dalam karya film 
yang dibuat, diperlukan sepasang tokoh karakter yang akan menjalani alur cerita 
percintaan. 
 Karya film pendek animasi “Affair“ menceritakan tentang gadis ilustrator 
yang jatuh cinta pada karakter pria ciptaanya, hingga terbawa kedalam mimpinya, 
hingga ia bertemu dengan sosok pria yang mirip dengan karakter yang dia ciptakan 
sendiri di atas kertas, namun kali ini di dunia nyata. Cerita disajikan dalam bentuk 
film pendek animasi 2D bergenre romansa. Genre romansa memerlukan berbagi 
aspek pendukung agar dapat menunjukkan alur percintaannya. 
Pembuatan karya film pendek animasi “Affair“ menggunakan proses digital 
di dalamnya. Untuk animating digunakan teknik animasi 2D drawing frame by 
frame secara digital menggunakan komputer, gambar latar juga dibuat secara digital 
tanpa meninggalkan nilai seni dari teknik gambar tradisional menggunakan tangan. 
Flm animasi “Affair“ lebih menonjolkan adegan-adegan romantis antar tokoh 
karakter dengan dukungan gambar latar dan musik yang romantis. 
 
Kata kunci : Original character, Romansa, Animasi, 2D, Affair  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 Latar Belakang 
Dalam dunia ilustrasi, komik, ataupun animasi, mendesain sebuah 
karakter merupakan salah satu kegiatan yang paling umum dan tak mungkin 
ditinggalkan, terutama dalam dunia perfilman animasi. Karakter merupan hal 
penting dalam suatu cerita dimana karakter yang ada akan menjadi sarana 
untuk menyampaikan sebuah cerita. Bahkan seorang ilustrator, komikus 
maupun animator pasti setidaknya memiliki sebuah desain karakter yang 
mereka ciptakan sebagai karakter milik sendiri atau yang biasa disebut sebagai 
original character (OC). Dalam penciptaan sebuah desain karakter, seorang 
kreator akan memberi penjabaran rinci akan tampilan fisik, sifat, maupun latar 
belakang cerita dari karakter ciptaannya. Desain karakter akan dibuat sesuai 
dengan tuntutan cerita, bukan hanya sekedar penampilan luar (appearance) 
yang menggunakan kostum dari era/zaman tertentu tetapi juga sekaligus 
mencerminkan sifat dan personaliti. (Buku Nganimasi Bersama Mas Be, 2013).  
Fenomena kepimilikan OC oleh seorang artis dalam dunia ilustrasi, 
komik, maupun animasi, merupakan hal yang sangat umum. Bahkan tidak 
jarang OC dari seorang kreator menjadi identitas tersendiri bagi sang artis 
untuk lebih mudah dikenal dalam dunia industri kreatif. Fenomena OC ini  
bahkan terjadi pada artis profesional tingkat dunia. Ross Tran, seorang 
designer dan ilustrator profesional serta pemilik akun youtube Rossdraws asal 
Amerika ini, memiliki seorang tokoh OC gadis cantik bernama “ Nima ” yang 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
2 
 
menjadi salah satu karakter yang Ross Tran sering gambar di luar dunia 
profesionalnya untuk kepuasan pribadinya sendiri. Bahkan artis asal 
Singapura, ilustrator besar sekelas Stanley Lau atau lebih dikenal dengan 
sebutan “Artgerm”, seorang profesional yang membuat ilustrasi karakter untuk 
MARVEL dan DC Comics memiliki tokoh OC wanita bernama “Pepper” yang 
sudah dikenal luas oleh pelaku dunia ilustrasi digital sebagai salah satu 
identitas dan Original Character dari kreasi Artgem sendiri, dan tentu saja OC-
nya yang bernama Pepper ini merupakan karakter yang juga Artgerm sering 
gambar bahkan di luar dunia profesionalnya. 
Contoh artis di atas yang dikenal hingga lintas negara dan memiliki OC 
yang dapat mengidentifikasikan kreatornya, artis tersebut juga dikenal serta 
digemari tidak hanya lewat karya profesionalnya saja, namun juga melalui OC-
nya, bahkan sang kreator yang tanpa bosannya membuat karya menggunakan 
Original Character mereka di luar dunia profesionalnya, membuktikan bahwa 
fenomena kepimilikan OC dari seorang kreator bukan hanya merupakan suatu 
identitas karya kreator, melainkan juga wujud kecintaan sang kreator pada 
karakter ciptaannya. Dari fenomena inilah ide penciptaan karya ini muncul, 
yaitu tentang kecintaan seorang kreator pada karakter ciptaannya sendiri, untuk 
digunakan sebagai materi pokok pembuatan karya tugas akhir. Animasi sendiri 
merupakan sebuah media yang menarik dan digemari, terutama sebagai sarana 
hiburan dan ajang berekspresi bagi para seniman animasi. Animasi 2D 
khususnya memiliki daya tarik tersendiri, mulai dari seni penggambaran 
gerakan suatu karakter ataupun objek yang ingin dianimasikan, hingga 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
3 
 
komponen pendukung seperti background dan properti yang digambar 
sedemikian rupa untuk memperoleh hasil yang memiliki nilai seni dan indah 
untuk dinikmati.  
Menurut Jean Ann Wright dalam Animattion Writing and Development, 
animasi dua dimensi juga sering disamakan dengan animasi tradisional, karena 
proses pembuatan animasi dua dimensi pada mulanya memang menggunakan 
teknik menggambar frame by frame menggunakan pensil. Dengan seiring 
perkembangan teknologi pembuatan animasi dua dimensi-pun dapat 
dikerjakan secara digital menggunakan komputer. Pembuatan animasi 2D 
secara digital memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan pembuatan 
animasi secara tradisional di atas kertas, karena dalam proses produksi dengan 
teknik digital memiliki efisiensi yang lebih baik, sehingga proses produksi 
dapat lebih mudah dan lebih cepat dilaksanakan. Sehingga karya tugas akhir 
ini akan dibuat dengan teknik frame by frame, namun pada media digital untuk 
efisiensi produksi. 
Animasi 2D yang menarik dapat tercipta dari segi cerita yang menarik 
serta dari segi visual yang artistik. Animasi 2D memiliki style visual yang 
fleksibel, mengikuti style kreatornya, sehingga animasi 2D tak memiliki 
batasan untuk kreatifitas dan imajinasi para kreator film animasi. Maka dari itu 
demi memenuhi tugas akhir ini, ide yang diperoleh akan dipresentasikan dalam 
sebuah film animasi pendek 2D. Dengan harapan karya yang akan dibuat dapat 
menjadi sebuah film animasi 2D yang dapat digunakan sebagai sarana hiburan, 
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serta sebagai sarana menyampaikan ekspresi bagi sesama pelaku dunia industri 
kreatif. 
 
 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka didapati rumusan masalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana menciptakan sebuah film animasi 2 dimensi yang menceritakan 
kecintaan kreator terhadap karakter ciptaannya? 
2. Bagaimana memproduksi dan menerapkan teknik animasi digital 2D untuk 
penciptaan film animasi “Affair”? 
 
 Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai adalah: 
1. Menciptakan film animasi pendek 2D “Affair”. 
2. Mengekspresikan kecintaan seorang kreator terhadap karakter ciptaannya 
menggunakan film animasi 2D. 
3. Menerapkan teknik dan skill animasi dua dimensi secara digital yang telah 
dikuasai selama perkuliahan dalam film animasi 2D “Affair”. 
4. Menciptakan film animasi 2D bertema romance. 
 
 Target Audien 
Target audien karya film animasi pendek 2D “Affair” adalah sebagai 
berikut: 
Umur  : 13 tahun ke atas 
Jenis kelamin : Semua 
Pendidikan : Semua 
Status sosial : Semua Kalangan 
Negara  : Internasional 
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 Indikator Capaian Akhir 
Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat dalam bentuk sebagai 
berikut: 
Judul   : Affair 
Genre  : Romance 
Teknik  : Animasi 2D 
Durasi  : 5 menit 
Format video : HDTV 1920x1080 24 fps (frame per second)  
Render  : Format mp4, H264 
Indikator di atas akan dicapai melalu 3 tahapan proses pembuatan film 
animasi, yaitu praproduksi, produksi dan pascaproduksi. 
 
1.  Praproduksi 
 Ide dan Konsep 
Ide merupakan gagasan utama yang mendasari pembuatan sebuah 
karya film animasi. Ide dan konsep inilah yang akan menentukan akan 
menceritakan apa dan akan sepeti apakah sebuah film animasi yang 
akan dibuat. Ide awal yang didapat akan dikembangkan sedemikian 
rupa untuk menyiapkan sebuah karya yang akan dibuat. 
 Penulisan Cerita 
Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari sinopsis 
cerita, hingga pembuatan naskah secara lengkap dan jelas sebagai acuan 
untuk pembuatan storyboard pada tahapan selanjutnya. Dalam 
penulisan cerita dibuatlah naskah skenario yang menjelaskan setting 
waktu dan tempat, dialog, kejadian-kejadian yang dialami karakter 
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secara runtut dari awal hingga akhir, serta segala keterangan elemen 
pendukung seperti efek suara dan visual. 
 Riset 
Riset perlu dilakukan untuk mencari referensi demi memenuhi 
konsep dan target yang ingin dicapai, riset dapat dilakukan dengan 
melihat berbagai karya animasi, ilustrasi, ataupun aspek-aspek dari 
dunia nyata yang memiliki ide dan konsep yang mirip atau serupa 
dengan animasi yang akan dibuat. Riset yang dilakukan meliputi 
konsep visual untuk desain karakter dan background serta riset untuk 
suara pendukung seperti musik latar maupun sound effect pendukung.   
 Desain Karakter 
Desain karakter merupakan proses pembuatan karakter yang 
digunakan sebagai tokoh dalam cerita. Karakter yang dibuat akan 
memiliki penampilan khas dan sifat tertentu yang mencerminkan 
masing-masing karakter. Desain karakter dibuat dalam bentuk model 
dan expression sheet yang akan digunakan untuk acuan proses 
animating. 
 Storyboard 
Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah dibuat 
sebelumnya. Dalam storyboard digambarkan rancangan animasi yang 
dibuat, di dalamnya juga terdapat keterangan pengambilan kamera, 
lokasi, adegan, ekspresi tokoh, dialog, sound fx, dan durasi setiap shot. 
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 Stillomatic (Storyboard bergerak) 
Dibuat dari susunan gambar storyboard yang berurutan namun 
sudah menunjukkan gambaran jelas tampilan karya animasi nanti, dari 
awal hingga akhir. Musik, dialog, dan efek suara juga sudah disusun di 
dalamnya sehingga alur penganimasian sudah benar-benar terlihat. 12 
prinsip animasi juga dirancang dalam proses ini. 
 
2.  Produksi 
 Background 
Background atau gambar latar adalah gambar yang digunakan 
untuk memperlihatkan suatu lokasi di mana si tokoh karakter berada. 
Background dapat dibuat secara tradisional di atas kertas maupun 
secara digital, background dibuat berdasarkan storyboard yang telah 
selesai dibuat sebelumnya. Background sendiri dibedakan menjadi 2, 
foreground (latar depan) dan background (latar belakang). 
 Background Music (BGM), Pengisian suara (dubbing) , Sound  effect 
BGM akan membantu menegaskan suasana ataupun emosi yang 
akan disampaikan suatu adegan. Musik dibuat berdasarkan kebutuhan 
tema dan konsep cerita yang dibuat. Rekaman suara tokoh karakter 
dilakukan untuk acuan animator dalam proses animating, sound effect 
dan suara-suara pendukung digabungkan dengan film agar suatu adegan 
menjadi lebih dramatis. 
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 Animating 
Proses karakter animasi dan propertinya dianimasikan atau 
digerakkan oleh animator. Animator menghidupkan karakter maupun 
objek dan menggerakkannya sesuai dengan adegan-adegan dan durasi 
yang telah ditentukan dalam stillomatic. 
 Coloring 
Tahap melakukan pewarnaan pada animasi yang telah dibuat, 
pewarnaan dilakukan menggunakan desain karakter sebagai kunci 
acuan warna. Pewarnaan juga menyesuaikan dengan konsep visual 
yang dibuat dalam storyboard. 
 
3.  Pascaproduksi 
 Compositing 
Tahap dilakukan penggabungan antara hasil animasi yang telah 
di-animate dengan background maupun properti yang ada. Proses 
pemberian visual efek juga dlakukan ditahap ini menyesuaikan 
kebutuhan efek yang diperlukan untuk mencapai hasil yang 
diinginkan. 
 Editing 
Editing merupakan proses penyusunan rangkaian shot yang telah 
di buat dalam proses compositing menjadi satu kesatuan scene yang 
nantinya akan akan digabungkan menjadi sebuah film yang utuh, 
termasuk musik, sound fx, dubbing, dan credit tittle. 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
9 
 
 Mastering 
Tahap terakhir adalah setelah semua scene disatukan, dilakukan 
proses export file ke dalam bentuk video sesuai format file yang 
diinginkan, karya yang telah selesai diproduksi kemudian diproses 
burning dalam piringan DVD guna dikemas dalam wadah DVD yang 
telah diberi sampul.  
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